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RESUMEN 
Este trabajo trata del desarrollo y resultado del diseño de la interfaz gráfica del 
prototipo de la aplicación cháchara, una aplicación Android de una red social entorno a 
series de televisión, además del desarrollo de sus versiones tablet y PC. Está contemplado 
tanto desde una visión creativa y como una visión de experiencia de usuario 
 
Este proyecto corresponde a un tercio del producto final y se realiza en paralelo a las 
otras dos partes de manera simultánea y coordinada. Las otras dos partes corresponden a 
la programación de las versiones de Escritorio, tablet y móvil, así como su versión app para 
Android. De esto se encargarán mis compañeros Eduard Vallvé y Joan Fàbregas. 
 
 
 
PALABRAS CLAVE 
Las siguientes palabras resumen los conceptos clave del trabajo y se irán repitiendo 
durante la lectura de esta memoria. Estas palabras son: diseño, interacción, DCU, prototipo, 
usabilidad, lineal art. 
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1. INTRODUCCIÓN 
1. 1. Objetivo General 
 
El objetivo general de este proyecto es el desarrollo y creación de unos prototipos 
avanzados en dispositivos PC o laptop, tablet y teléfonos inteligentes de una aplicación 
Android. Es una aplicación sobre una red social destinada principalmente a comentar y 
valorar series de televisión que se emiten por capítulos. 
 
Es importante destacar que este proyecto se divide en tres partes que trabajan en 
paralelo de manera simultánea y coordinada. La primera que corresponde a la parte 
artística, gráfica y de Experiencia de Usuario realizada por mí, Laura Nelly; y otras dos 
partes que corresponden a la programación (versiones de Escritorio, tablet y móvil, así 
como su versión app), realizada por los compañeros Eduard Vallvé y Joan Fàbregas. 
 
1.2. Objetivos específicos 
● El objetivo principal del trabajo es desarrollar el diseño artístico y visual de unos 
prototipos avanzados a nivel gráfico y funcional de una aplicación para Smartphones 
Android que permitirá comentar y valorar series entre usuarios. 
 
● Desarrollar, desde la concepción de la idea hasta la preparación de los ficheros que 
puedan ser utilizados posteriormente por los programadores. 
 
● Durante el desarrollo del contenido de diseño se habrán de seguir unas pautas y 
fases que se citan posteriormente, para que el resultado final del proyecto asegure 
una experiencia de usuario óptima. 
 
● Aplicar los conocimientos adquiridos durante los cursos académicos, además de 
adquirir nuevos. Se seguirán, en alguna ocasión, las recomendaciones y la 
orientación de los docentes expertos en el ámbito. 
 
● Emplear correctamente herramientas de software de edición y creación de 
contenidos gráficos como pueden ser Photoshop, Illustrator, Axure, After Effects, etc. 
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1.3. Motivación 
La motivación y la razón principal para desarrollar este proyecto es mi interés por el 
diseño gráfico y por el ámbito de lo artístico. En este caso aplicado a algo tecnológico: unos 
prototipos avanzados de una aplicación móvil y sus versiones web y tablet. Profundizar en 
la temática de diseño de aplicaciones y aplicar los conocimientos que ya tengo para ello, 
además de aprender nuevos, siguiendo una buena metodología de trabajo y trabajando con 
un buen grupo de personas, es algo que profesionalmente me hace sentir realizada y que 
me enriquece. 
 
Cuando se inició la idea de este proyecto y el director del trabajo contactó conmigo 
para que formara parte de él, confiando en que mi perfil sería el indicado para satisfacer con 
creces la idea del trabajo, fue para mi una motivación y una razón crucial para unirme a ello. 
 
Creo que será muy enriquecedor para mi y mis compañeros trabajar en este 
proyecto por sus características y la gestión que conlleva. Además, ver en el resto del 
equipo motivación y constancia por llevarlo a cabo, es algo que te hace estar “al pie del 
cañón” por el proyecto. 
  
Creación de una aplicación Android de una red social 
Laura Nelli González          6 
          
 
2. CONCEPTUALIZACIÓN 
2.1. Contexto/Estado del arte 
● ¿En qué ámbito nos encontramos? 
 
Actualmente, existen diferentes maneras de poder ver una serie, tanto por televisión 
como por Internet; y a través de distintos dispositivos, ya sea la televisión, ordenadores, 
tablets, u otros. Existen muchas aplicaciones móviles que tocan este ámbito y que se 
basan, por ejemplo, en permitir al usuario administrar el seguimiento de sus series; u otras, 
que proporcionan datos informativos sobre qué llevan puesto los actores u otras 
curiosidades. 
 
Existe todo tipo de aplicaciones, tanto de utilidades, entretenimiento, diversión… En 
nuestro caso, la aplicación que hemos ideado sería tanto útil, entretenida como divertida.  
“Cháchara” es una aplicación de una red social basada en comentar y valorar series y 
capítulos con otros usuarios que la utilicen. 
 
● ¿Se trata de una idea innovadora o aporta algo nuevo? 
 
Lo que creemos que puede aportar de novedoso Cháchara, es que está formada por 
una comunidad de seriéfilos que interactúan entre ellos a través de comentarios que dejan 
en sus series favoritas.  
 
En segundo lugar, como cualidad importante, esta aplicación permite “chacharear” 
con otros usuarios sobre un capítulo a través de un chat mientras se está emitiendo, es 
decir, en directo. También, los usuarios pueden crear otros chats que se organizan para ver 
un capítulo en concreto con unos usuarios concretos, por ejemplo, entre un grupo de 
amigos que siguen la misma serie y hacen una quedada para comentar el nuevo capítulo 
que ha salido a la vez que lo están viendo sin necesidad de estar todos en el mismo lugar, 
sino que cada uno con sus aparatos electrónicos como podría ser un smartphone, una 
tablet o un ordenador. 
 
Por lo que se indagado, se podría decir que no existe una aplicación con esta funcionalidad. 
Sin embargo, se han recogido en el siguiente punto otras aplicaciones predecesoras en el 
ámbito,  que serían competencia y que también tienen sus “ganchos”.  
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2.2. Análisis de referentes 
● SeriesGuide 
 
Es una de las aplicaciones de competencia más fuertes. Dentro de las series dan 
información sobre: cuándo saldrá el próximo capítulo y dónde; nota/calificación general de 
la serie, duración de capítulos, sinopsis, el reparto, algo de información técnica (equipo 
técnico…), otra información (género, fecha de estreno, etc), comentarios. 
 
Dentro de los comentarios podemos decir que no le dan mucha importancia a este 
apartado y se utiliza muy poco, pues está en un lugar secundario o casi escondido en el 
diseño de la aplicación. Al escribir un comentario puedes marcar si existe un spoiler en el. 
No se puede avisar de un spoiler en el comentario de otro usuario. 
 
 Los usuarios pueden llevar un seguimiento de todas las temporadas, de capa 
capítulo con información específica de cada uno, además de calificación y comentarios. 
Temporadas nuevas: en qué fecha saldrán y en dónde. También tienen un apartado curioso 
de estadísticas donde ponen cuantas series estás siguiendo, cuantos episodios suman en 
total, cuántos has visto y cuanto tiempo has invertido en verlos. 
 
Figura 2.2.2.1. Pantallas de la aplicación SeriesGuide 
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● Tviso 
 
Esta aplicación, básicamente se encarga de avisarnos cuando algo que nos interesa 
lo van a dar por la tele. Tviso ofrece un registro que puede hacerse mediante Twitter o 
Facebook. Tras pedir que marquemos algunas series y películas que seguimos o hemos 
visto para intentar entender nuestros gustos, el servicio también nos pregunta de qué 
cadenas de TV disponemos (TDT o canales de pago). También pregunta si seguimos las 
series según el calendario estadounidense, y si las preferimos en versión original. 
Así, si en algún canal de los que puedes ver hacen algo que hayas marcado en tu 
lista de pendientes, hace que te des cuenta de ello. Tviso se queda como un candidato serio 
a gestor de series y películas y existe también la aplicación para Android e iOS. 
Figura 2.2.2.2. Pantallas de la aplicación Tviso. 
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● Pordede 
 
Pordede es una página en la que puedes ver y bajar películas y series. Una web útil 
y empleada por muchísimos usuarios. Lo que distingue esta web de las otras es que no 
guardan ninguna grabación en ella, solo comparten links de otros servidores que tienen 
esas grabaciones. Es una alternativa muy buena para los cinéfilos y entusiastas de las 
series que quieren visualizarlas en sus casas y en cualquier momento sin necesidad de 
descargarse nada porque pueden verse Online sin inconvenientes. Aparte, también permite 
crear listas de las series que ves, llevar un seguimiento de ellas y comentarlas con otros 
usuarios.  
 
El apartado de comentarios es general para cada serie, pero no tiene mucho 
fundamento. Existe desde hace relativamente poco la versión móvil. 
 
 
Figura 2.2.2.3. Pantallas del apartado de comentarios de la aplicación Pordede. 
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3. PLANIFICACIÓN Y METODOLOGÍA 
3.1. Metodología 
Teniendo en cuenta que este proyecto está formado por tres partes individuales, 
aunque no independientes, es importante que cada uno de los integrantes del proyecto 
entienda bien estas dos metodologías para que se apliquen correctamente los métodos y se 
defina bien cada fase, asignando bien los recursos y personas, definiendo bien los roles y 
dándole importancia a una revisión continua mediante reuniones, además de aplicar 
mejoras cuando sea necesario. 
 
3.1.1. SCRUM 
Es un marco de trabajo dentro del cual se pueden emplear varias técnicas y 
procesos, basado en el manifiesto de las metodologías ágiles. Scrum muestra la eficacia 
relativa de las prácticas de gestión de producto y las prácticas de desarrollo, de modo que 
podamos mejorar. Su marco de trabajo consiste en los Equipos Scrum, roles, eventos, 
artefactos y reglas asociadas. Cada componente dentro del marco de trabajo sirve a un 
propósito específico y es esencial para el éxito de Scrum y para su uso. 
 
● Podemos dividirlo en cuatro eventos formales: 
1. Reunión de Planificación del Sprint (Sprint Planning Meeting). Una vez al 
mes. 
2. Scrum Diario (Daily Scrum). Reuniones diarias por Skype. 
3. Revisión del Sprint (Sprint Review). Al acabarlo para llevar un buen 
seguimiento. 
4. Retrospectiva del Sprint (Sprint Retrospective). Se será flexible con el 
Sprint si se considera alguna modificación que sea beneficiosa. 
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● Existen varios roles que se le asignan a los componentes del grupo: 
1. Propietario del producto. Es el responsable de gestionar las 
funcionalidades del producto, en este caso los propietarios son el director del 
proyecto y los estudiantes. Para desarrollar las funcionalidades se utilizan los 
programas como easybacklog para crear historias de usuario que ponen en 
contexto estas funcionalidades. 
 
2. Equipo de desarrollo. Son los desarrolladores del proyecto. En este 
aspecto, SCRUM no es muy exigente y reconoce por igual a todos los 
miembros ya sean desarrolladores o artistas. Todo el mundo trabaja de forma 
autónoma y ni el Scrum Master indica a los miembros del equipo como deben 
trabajar. 
 
3. Scrum Master. Es el responsable de procurar que todos los miembros del 
equipo sigan esta metodología y de que los objetivos se cumplan en cada 
Sprint. No hay delimitado un Scrum Master fijo en este proyecto, en cada 
Sprint los alumnos se irán rotando esta responsabilidad. 
 
Cuando hablamos de un Sprint nos referimos a un bloque de tiempo (time-box) de 
un mes o menos durante el cual se crea un incremento de producto “Terminado”. Es más 
conveniente si la duración de los Sprints es consistente a lo largo del esfuerzo de desarrollo. 
Cada nuevo Sprint comienza inmediatamente después de la finalización del Sprint previo. 
 
3.1.2. Kanban 
La metodología de trabajo Kanban funciona para visualizar mejor el flujo de trabajo y 
las fases por las que pasa un proyecto. Tiene por filosofía usar un panel con tarjetas que 
definen cada tarea dividiéndolas en columnas que indican cada una de las fases. 
Principalmente las columnas se dividen en: petición o selección de tareas, tareas en 
desarrollo y tareas acabadas. Utilizamos en nuestro proyecto un software llamado Trello, 
basado en esta metodología que se explicará posteriormente. 
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3.2. Recursos 
Durante la creación de este proyecto se han empleado una serie de recursos y 
herramientas de gestión que ayudarán a su planificación y seguimiento, siguiendo los 
modelos de metodologías ágiles ya citadas anteriormente. Dichas herramientas nos 
permiten trabajar en un entorno de información compartida y actualizada, que es crucial 
para un proyecto formado por más de un integrante. Estas aplicaciones o softwares nos 
ayudan a gestionar tareas y a gestionar el proyecto. Todas ellas son: 
 
● Diagrama de Gantt (Gantter for Google Drive o Microsoft Project).  
 El diagrama de Gantt se utiliza para planificar y programar tareas, definiendo 
tiempos y fechas para la realización de cada una por prioridad y por orden de consecución. 
El diagrama debe ser lo más esquemático y claro posible para que cada desarrollador del 
proyecto sepa lo que está sucediendo en un momento concreto del proceso. 
 
● Trello 
Trello es un herramienta web basada en el método Kanban para gestión de 
proyectos, con tarjetas que se mueven por diferentes listas en función de su estado: lista de 
cosas por hacer (to do, o pendientes), que se están haciendo (doing, o en proceso) o 
hechas (done, o terminadas). 
 
Es una aplicación web para hacer listas dentro de listas, es decir, a cada elemento 
de una lista se le puede agregar de todo: otras listas, imágenes, vídeos, documentos, etc. 
Además, es extremadamente práctico para uso colaborativo. Pueden agregarse cualquier 
número de usuarios, asignar tareas, ponerles fecha límite, etc. En nuestro caso, cuando se 
abría una tarea etiquetabamos a las personas que estaban vinculadas con el desarrollo de 
esta, así, cada uno recibe notificaciones de las tarjetas con las que le correspondería 
trabajar. 
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Figura 3.2.1.Esquema del tablero kanban del proyecto Cháchara en Trello. 
 
● easyBacklog 
Se trata de una aplicación web que se utiliza para crear historias de usuarios que 
definen las funcionalidades de la aplicación y en qué contexto se utilizan. Es muy útil para 
saber en que Sprint se está trabajando, qué fases se han completado y en qué periodo de 
tiempo; además de ayudarnos a estimar los costes de desarrollo, que se explicarán más 
abajo en el apartado de presupuesto. 
Figura 3.2.2. Muestra de un sprint terminado en easybacklog. 
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● Skype 
Es un software que en gestión de proyecto permite que entre los integrantes del 
equipo se puedan hacer los Sprints diarios o semanales sin necesidad de estar 
físicamente juntos, mediante llamadas y videollamadas gratis y grupales. Se pueden enviar 
mensajes instantáneos y hasta compartir archivos. 
 
● Google Drive 
Principalmente se utiliza para organizar y compartir archivos (referencias, análisis, 
documentos bibliográficos, libros, etc) en documentos de word, project o excel, que son 
indispensables durante cada fase del proyecto. Organizarlo por tutorías/reuniones nos 
permite llevar un perfecto orden. Además de las tutorías, añadimos carpetas donde se 
encontraban los diseños que utilizaron los desarrolladores, así como los archivos 
empleados para los prototipos de axure o el test de usabilidad con Eye-TRacking, como se 
muestra en la figura 3.2.3 que se muestra a continuación. 
Figura 3.2.3.Carpeta compartida del Drive. 
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3.3. Fases y tareas 
A continuación se citan las fases y tareas que se han considerado adecuadas seguir 
y que se ajustan perfectamente al tipo de proyecto: 
 
1. Conceptualización. 
a. Ideación 
b. Investigación / análisis 
c. Formalización de la idea 
2. Definición. 
a. Definición de flujo de trabajo, contenido, interacciones de la aplicación 
b. Definición funcional del producto 
c. Definir escenarios, personas, user stories, flows... 
3. Desarrollo del diseño artístico / visual de cada prototipo avanzado. 
a. Análisis de datos recopilados y referencias (iconografía, color, estilo, 
tipografía…) 
b. Bocetaje inicial 
c. Determinar la marca (nombre, logo…) 
d. Preselección de ideas y boceto avanzado 
e. Wireframes / GUI design 
f. Terminación de los prototipos y preparación para la fase de programación 
g. Test con usuarios 
4. Testeo de los prototipos avanzado 
a. Atender a corregir posibles errores 
 
 
En la primera figura se muestran los puntos citados anteriormente del programa. La 
primera fase (Fase Cero), que corresponde a la conceptualización. Aquí se definen cosas 
como la funcionalidad de la aplicación o el flujo de trabajo. Además, en esta fase se crearán 
las user stories correspondientes al público objetivo, entre otras cosas. 
 
A partir de este punto, entramos en la parte de producción donde se desarrolla el 
diseño visual y gráfico. Aquí aún no se han especificado cada una de las tareas, ya que, 
según la metodología SCRUM que seguimos, se irán añadiendo a medida que se ideen los 
sprints y según como vaya el proyecto. 
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Figura 3.3.1.Project inicial. 
 
Después de que se cumpliera la primera fecha de entrega del TFG, tuvimos que 
pedir la prórroga porque no podíamos acabar el trabajo en el periodo de tiempo que 
habíamos planificado al principio en el project. Por esta razón, creamos otro project 
actualizado (figura 3.3.2), en el cual se aplazaría la fecha de producción aproximadamente 
en un mes más. 
Figura 3.3.2.Project actualizado. 
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3.4. Presupuesto 
● Costes de amortización de inversiones: 
 
Partiendo de la base de que formamos una pequeña empresa, se tendrá en cuenta 
que anteriormente ya se ha hecho una inversión en dispositivos tecnológicos como: 
ordenadores, tabletas, softwares, etc. Posteriormente, durante el transcurso del proyecto, se 
invertirá en otros productos o locales en alquiler para implementar alguna técnica DCU, 
como podría ser un laboratorio de HCI o un Eye tracking. 
 
Estos gastos quedan reflejados en la siguiente tabla 3.4.1: 
 
Parte fija  Cantidad Precio Amortización 
 Alquiler local - 40m2 1 200,00 € 200,00 € 
 Ordenadores 3 3.150,00 € 65,63 € 
 Internet 1 40,00 € 40,00 € 
 Tablet 1 250,00 € 10,42 € 
 Smartphone 3 800,00 € 16,67 € 
 Licencia software 1 60,49 € 60,49 € 
 Android developer free 1 25,00 € 2,08 € 
 Dominio 1 1,00 € 0,08 € 
 Servidor 1 2,99 € 2,99 € 
   TOTAL: 398,36 €  
   
x3 meses estimados de 
duración del proyecto: 1,195,08€ 
     
Parte variable  Cantidad Precio  
 Tracker 1 por determinar  
 
Alquiler laboratorio 
HCI 1 por determinar 
(Se estima que se 
destinarán aprox. 
3000€ del capital 
para cubrir gastos 
variables) 
 
Tabla 3.4.1.Gastos. 
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● Costes en tiempo de trabajo o desarrollo: 
  
 El cálculo de los costes de desarrollo se realizará basándose en lo que hacen otras 
empresas que funcionan utilizando metodologías ágiles. Esta metodología aplica puntos a 
las tareas, costo por punto y por días. Cada tarea tiene unos puntos asociados siguiendo la 
sucesión de Fibonacci y cada punto equivale a un coste monetario. Para esto, utilizaremos 
como modelo un software de trabajo llamado easyBacklog, ya citado anteriormente en los 
recursos, que nos calcule esta relación para cada una de las fases o tareas que 
desenvolupen los desarrolladores y en total para todo el proyecto. 
  
 Tal y como trabaja este programa, deducimos que cada 2.7 días de trabajo 
equivalen a 8 puntos. Planteando que cada trabajador dedica unas 3 horas diarias en días 
laborables al proyecto, se deduce la relación de que un punto equivale aproximadamente a 
una hora de trabajo y que los desarrolladores invierten un total de 15 horas a la semana en 
el proyecto. 
En las dos siguientes figuras se muestra un claro ejemplo: 
 
 
 
 
 
Figura 3.4.1.Ejemplo de costes en tiempo por easybaklog. 
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3.5. Plan de acción Marketing 
3.5.1. Marca personal: 
 Uno de los objetivos de este proyecto es que, una vez lanzado el producto, esté de 
prestigio a mi marca personal. Con técnicas como las de crear un espacio dentro de las 
redes sociales o implementar un buen posicionamiento en la red, favorecemos a nuestro 
nombre como profesionales. 
 
Plan de acción: 
● Imagen: 
○ Crear un estilo visual propio que me identifique, como por ejemplo, con un 
logo o una firma. 
○ Situar mi perfil en un marco de mercado que esté claramente diferenciado: 
campo de diseño de aplicaciones móviles / web y audiovisuales como motion 
graphics. 
 
● Difusión: 
○ Promoción de un video promocional del producto y de otros proyectos en 
redes como Youtube y Vimeo. 
○ Creación de cuentas en redes sociales como Instagram, Behance, Facebook 
de un portfolio personal y profesional. 
○ Darme a conocer mediante charlas o coworkings exponiendo trabajos y 
experiencias personales y laborales, asistiendo o presentando alguna de 
ellas. 
○ Crear una página web como portfolio y como contacto. 
○ Tarjetas de visitas y otras maneras físicas de darse a conocer para abarcar 
más público. 
 
● Expectativas: 
○ Conseguir una rápida difusión de la marca mediante visitas a mis perfiles y 
trabajos. 
○ Lograr muchas reproducciones en los videos de trabajos audiovisuales y 
descargas de las aplicaciones a corto plazo. 
○ Alcanzar un buen posicionamiento en la red. 
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3.5.2. Aplicado al proyecto 
Primero se ha definido el público objetivo del producto, que serán personas con 
edades comprendidas entre los 13/15 años hasta los 60 años. Se ha querido coger un 
marco grande de edad por las siguientes razones: 
 
● Sabemos que los jóvenes son el grupo que mayor consumo de series tiene. Son los 
que siempre están al día de las novedades y tienen un mayor control de las 
tecnologías. Mayormente los visionados de series los hacen por Internet. 
 
● Al grupo de los adultos o a los que nosotros nos gusta llamar “viejóvenes” cada día 
están más familiarizados con las nuevas tecnologías (Smartphones, tablets, 
ordenadores, Internet…). Por ello, creemos que es importante no olvidarnos de este 
sector porque puede ser un grupo potente y de dónde, incluso, se podría sacar 
mayores ganancias. Estas personas suelen disfrutar más de ver series en casa o en 
familia. 
 
Plan de acción: 
● Imagen: 
○ Identidad visual de la marca (logo, nombre, compromiso…). 
○ Video promocional de la aplicación. 
 
● Difusión: 
○ Darse a conocer a través del “boca a boca”.  
○ Crear cuentas en distintas redes sociales: Instagram, Facebook, Behance… 
○ Promoción de un video promocional del producto en redes como Youtube y 
Vimeo. 
○ Difundir la aplicación a través de alguna charla, nota de prensa, revista, etc. 
 
● Expectativas: 
○ Conseguir una rápida difusión del producto. 
○ Lograr muchas descargas en la aplicación y un número de usuarios elevado. 
○ Tener éxito con el producto y que a la gente le guste. 
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4. DEFINICIÓN DEL PRODUCTO 
 
El concepto interacción significa acción recíproca e implica necesariamente dos 
cosas: comunicación e influencia mutua. Podríamos decir que el resultado de todo proceso 
interactivo humano‐ computadora se produce por la acción recíproca de ambos elementos 
del sistema: el humano y la computadora y que esto tiene lugar en un contexto determinado. 
4.1. Escenarios 
Un escenario es una descripción de la interacción de una persona con un sistema. 
Los escenarios ayudan al diseño y se centran en las necesidades del usuario, que es 
distinto que los requisitos técnicos o de negocios. Son apropiados siempre que se necesiten 
para describir un sistema de interacción desde la perspectiva del usuario. 
 
Son útiles cuando se necesita para quitar la atención de la tecnología con el fin de 
abrir las posibilidades al diseño, o cuando se necesita para asegurar que las limitaciones 
técnicas no anulan las restricciones de usabilidad. 
 
● Cómo se han escrito los escenarios 
Para crear un escenario, hemos de tener conocimientos de las tareas del sistema, 
además de los usuarios y del contexto de uso. Los escenarios se crean a partir de los datos 
recogidos durante las actividades de investigación contextual y de describir la interacción 
que debe llevarse a cabo. Otro escenarios se pueden escribir basándose en el conocimiento 
previo o por estimación. 
 
En los escenarios creados para este proyecto, se han tenido en cuenta todos los 
aspectos relevantes de la interacción, cuestiones culturales y de actitud de la "personas". 
Después, los hemos revisado en tutorías para evitar errores o cosas injustificadas y para 
que estos escenarios sean lo más parecido a una representación de contextos reales. 
 
Se han separado los escenarios en tres bloques: escenarios de administradores, de 
la versión app y la versión web. Se muestran a continuación algunos ejemplos: 
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➔ Escenario Añadir capítulos nuevos (Administrador) 
Se ha anunciado que la nueva temporada de una serie está a punto de salir a la luz y Joan, 
administrador del sistema, tiene que actualizar el listado de capítulos de la misma dentro de 
Cháchara para mantenerla al día. 
1. Inicia sesión en la web como administrador. 
2. Accede a la página de la serie en cuestión. 
3. Al ser administrador, se le ofrece en la misma página la opción de añadir capítulos. 
Da clic a esa función. 
4. Rellena el formulario de datos requeridos para ello. 
5. Da clic al botón de guardar. 
6. Los nuevos datos se suben automáticamente en la base de datos 
7. Al recargar la página aparecen los datos actualizados. 
 
➔ Escenario Añadir serie (Administrador) 
Es jueves por la noche y Laura, administradora del sistema, revisa las peticiones de los 
usuarios. Se da cuenta que recientemente ha recibido muchas peticiones para que se 
añada una serie de moda que aún no está en la base de datos de Cháchara. Laura decide 
hacerlo. 
1. Inicia sesión en la web como administradora. 
2. Accede a la sección de “añadir nueva serie”. 
3. Rellena el formulario de datos de la serie con los datos requeridos. 
4. La información se envía a la base de datos y al volver a cargar la página la serie 
aparece en la galería con todas las demás. 
 
➔ Escenario Chat en directo (App) 
Dani acaba de registrarse en la aplicación para poder comentar en directo una serie que 
están emitiendo en la televisión que le gusta mucho. 
1. Inicia sesión en la aplicación 
2. Le sale la pantalla principal y se dirigí al apartado “todas las series” 
3. Busca su serie favorita y le da clic. 
4. Sale una pantalla con toda la información de la serie, y en un rincón, como la serie 
se está emitiendo ahora, le sale un icono para poderla comentar en directo con otros 
usuarios. A David le gusta la idea i le da clic. 
5. Interactúa mediante el chat con otros usuarios mientras ve la sèrie en televisión. 
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➔ Escenario Primera vez (App) 
Es un viernes noche y David está viendo la televisión esperando que comience su serie 
favorita. En la televisión aparece un anuncio de Cháchara explicando qué puede comentar 
en directo un serie y decide descargarse la aplicación. Va a la tienda de aplicaciones 
Android y se la instala. 
1. Accede a la aplicación y decide registrando utilizando su cuenta de Facebook. 
2. Acepta los términos y condiciones de la aplicación. 
3. Al cabo de poco recibe un mail para confirmar su dirección de correo electrónico. 
4. Le sale la pantalla principal de la aplicación y ya puede empezar a utilizarla al 
completo. 
 
➔ Escenario Dejar de seguir usuarios (Web) 
José está siguiendo un usuario desde hace un tiempo, pero la reciente actitud de esa 
persona en los comentarios que escribe no le gusta. Por ese motivo decide dejar de 
seguirlo. 
1. José busca en la lista de usuarios que está siguiendo a esa persona. 
2. Accede al perfil de dicha persona. 
3. Da clic a la casilla de “dejar de seguir”. 
4. En la base de datos se elimina el registro que especificaba que José seguía a esa 
persona. 
 
➔ Escenario Marcar capítulo como visto (Web) 
Sandra es una gran fan de una serie fantástica y nunca se pierde un capítulo. Ya es usuaria 
de Cháchara, pero su serie favorita acaba de ser añadida hace muy poco. Sandra quiere 
marcar qué capítulos ya ha visto. 
1. Inicia sesión en la página web. 
2. Busca la serie que le interesa. 
3. Busca, dentro de la ficha de la serie, el listado de capítulos. 
4. Da clic a un botón individual de cada capítulo en forma de ojo. 
5. En la base de datos se registra que Sandra ha visto ese capítulo. 
Se utilizan estos escenarios durante el diseño para asegurar que todos los 
participantes a entender y estar de acuerdo con los parámetros de diseño, y para 
especificar exactamente qué interacciones del sistema debe admitir. 
Posteriormente, traduje los escenarios en tareas para las pruebas de usabilidad. 
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4.2. Personas 
 Las “Personas” son personajes de ficción que tienen un nombre y una foto, además 
de características como sus actividades, conductas, objetivos, actitudes…, esta es una 
buena manera de imaginarnos cómo serían nuestros usuarios y sus necesidades.  
 
Una vez se hayan creado los personajes, se utilizan sus objetivos para identificar la 
funcionalidad del producto. Hay que preguntarse lo que el producto debe hacer para 
abordar sus problemas o para crear los beneficios deseados por ellos. Ejemplo de Persona: 
 
Demográficos Análisis 
 Nombre Dani  
Edad 21  
Ocupación Estudiante  
Hijos No tiene. Es soltero y le gusta pasar su 
tiempo con sus amigos así como 
compartir sus ideas y emociones con 
ellos. 
Para hacernos una idea sobre 
cómo le afecta el hecho de no 
tener hijos a las actividades que 
podrá hacer con la app y/o al 
uso de tecnologías (ordenador, 
tablet, Smartphone…) 
Hobbies Practica deportes y le gusta mucho la 
naturaleza. Lleva un control de su vida 
activa gracias a una app y una pulsera 
cuantificativa. 
Para hacernos una idea de 
cómo le afectan los hobbies a 
las actividades relacionadas con 
la app y/o al uso de tecnologías 
Entorno  
 Laboral Trabaja a tiempo parcial para poder 
pagarse la universidad. 
Para hacernos una idea de 
cómo afecta su trabajo a su 
relación o uso de tecnología: 
trabaja con ordenador y 
dispositivos electrónicos 
constantemente 
Competencias  
 en relación con la 
tecnología 
Se encuentra muy a gusto con las 
nuevas tecnologías y se define como 
heavy user de internet. Su puerta de 
entrada a internet es el teléfono móvil 
mayormente. Y el whatsapp como 
aplicación estrella y utiliza su 
ordenador para trabajar y ver series 
bajo demanda, nunca enciende la 
televisión. 
 
 
Conducta  
 en relación con el Actualmente está siguiendo dos series  
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seguimiento de 
series 
policíacas. también le gustan las series 
de humor pero en este momento no 
sigue ninguna 
 
Frustraciones, necesidades u objetivos  
 Relacionados con 
la aplicación 
A Dani le gustan mucho las series y 
estar en contacto con los amigos, pero 
no puede comentar las series porque 
sus amigos y familiares no las siguen. 
Esas tres circunstancias añadidas al 
hecho de que utiliza mucho internet 
hará que utilice nuestra aplicación 
para estar al día de sus series y 
comentarlas con sus amigos 
 
 
Soluciones  
 Que incorpora la 
aplicación 
Comentar capítulos de series con 
personas conocidas o desconocidas 
Decidir las series sobre las que se 
quiere comentar 
Decidir las personas con las que se 
quiere comentar 
Valorar los capítulos 
… 
 
Motivadores  
 Intrínsecos Le resulta muy motivador compartir 
opiniones con otras personas y más su 
opinión hacia las series, pero que esto 
no le suponga una carga para poder 
disfrutar la serie. También le gusta 
sentir que es capaz de manejar bien las 
aplicaciones informáticas (apps, etc) y 
que es él quien controla lo que pasa en 
la aplicación y no al revés. 
 
 
 Extrínsecos Le gusta que las empresas, comercios 
o quien sea que está detrás de las 
aplicaciones motiven a los usuarios 
mediante sistemas de puntos, bonos, 
cupones, etc, y que otra gente 
comente sus comentarios dando lugar 
a una conversación sobre una serie. 
También le gusta participar en 
concursos siempre y cuando no 
impliquen un coste económico. 
 
 
UXD (User Experience Design)  
 Pensamiento No le gusta que las aplicaciones que 
utiliza con sus hobbies favoritas le 
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distraigan o le molesten al hacerlo.  
Tampoco  le gustan las aplicaciones 
que le obligan a hacer esfuerzos 
mentales, por ejemplo, que le obligan 
a mantener en la memoria mucha 
información para poder desarrollar 
una acción (a no ser que se trate de 
juegos de memoria). Tampoco le 
gustan las aplicaciones que le obligan a 
pensar demasiado sobre qué es lo que 
tiene que hacer qué objeto de la 
pantalla tiene elegir… En fin, odia las 
aplicaciones que son difíciles de usar 
 
 Emoción Cuando se trata de aplicaciones que 
guardan información sobre él o de 
aplicaciones tipo redes sociales, le 
resulta imprescindible sentirse seguro 
y que toda la información está 
salvaguardada y sólo él decide quién la 
puede utilizar o ver y quién no. Una 
vez que se siente seguro, lo más 
importante para él es sentir que la 
aplicación es útil para lo que quiere 
conseguir y finalmente sentir que se 
divierte y se siente feliz utilizándola. 
 
Seguridad / Utilidad / Diversión 
(Flow)/ 
 Conducta Le gustan las aplicaciones en las que 
resultan sencillos los procedimientos 
para interaccionar con ellas, por 
ejemplo, cuando se tiene que 
introducir información personal evitan 
en la medida de lo posible que tengas 
que utilizar el teclado en la pantalla 
táctil (especialmente en smartphones), 
etc. En definitiva que facilitan la 
interacción. 
Procedimientos de interacción a 
nivel de destrezas motrices 
4.3. User Stories 
Los User Stories (historias de usuario) son una técnica para capturar la funcionalidad 
del producto desde la perspectiva de un usuario o cliente. Las historias de usuario quieren 
contar una historia acerca de los usuarios que utilizan la aplicación. Hace falta conocer 
quiénes son estos usuario y cuáles son los problemas que quieren resolver para escribir los 
user stories adecuados, por eso, el resultado que obtenemos es más una lista de deseos 
que una descripción fundamental del funcionamiento del producto. 
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Una vez que haya creado las Personas, se utilizan sus intereses para identificar la 
funcionalidad del producto. Pregúntese lo que el producto debe hacer para abordar los 
problemas de los personajes o para crear los beneficios deseados por ellos. 
 
Los User Stories además, ayudan a los programadores a implementar la aplicación. 
Nosotros hemos utilizado el siguiente mecanismo:  
● En easybacklog, según el Sprint y la fase del proyecto donde nos encontráramos, se 
redactaban los User Stories correspondiente a aquella tarea.  
● Se siguen tres pautas para redactarlos: Como... , Quiero... , Para poder… 
Figura 4.3.1.Ejemplo de User Stories del Sprint 6 en easybaklog. 
 
En la figura 4.3.1, tenemos un ejemplo de lo explicado anteriormente. Se especifica 
que como usuario, se quiere cumplir tal propósito o para poder satisfacer el deseo. Este 
User Stories está asociado a una fase de la creación de la aplicación, por ejemplo, al 
apartado de la Home en el prototipo web y se detalla al lado qué condiciones o cosas a 
implementar han de tener en cuenta los desarrolladores. 
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4.4. Flows 
Los “Flows” representan el movimiento: a través de sitios webs, a través de 
aplicaciones… El concepto de flujo es importante y deben satisfacer las necesidades de los 
usuarios objetivo (Personas), así como las necesidades del producto. 
 
Lo más importante a tener en cuenta cuando se desarrolla un Flow es pensar como 
un usuario. Antes de empezar a crear los flujos de prototipo, se debe entender claramente 
las motivaciones y necesidades de las Personas. Además, son una interpretación del orden 
de las pantallas que deben seguir los usuarios. Esto, posteriormente, ayudará a los 
programadores a entender el camino de la interacción. 
 
En las siguientes figuras se muestran algunos ejemplos Flows creados para 
Cháchara: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 4.4.1.Flow Menú-Perfil realizado en Axure. 
 
Creación de una aplicación Android de una red social 
Laura Nelli González          29 
          
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 4.4.2.Flow Registro realizado en Axure. 
 
 
Figura 4.4.3.Flow Inicio sesión realizado en Axure. 
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Figura 4.4.3.Flow general de la App. 
4.5. Jugabilidad 
La jugabilidad es un término empleado en el diseño y análisis de juegos que 
describe la calidad del juego en términos de sus reglas de funcionamiento y de su diseño 
como juego. Se refiere a todas las experiencias de un jugador durante la interacción con 
sistemas de juegos. La definición estricta de jugabilidad sería aquello que hace el jugador. 
 
 La jugabilidad es resultado del conjunto de propiedades del producto que 
contribuyen a conseguir que el jugador se divierta y sea eficaz y eficiente de forma ajustada, 
obteniendo como resultado de todo ello un elevado nivel de motivación para seguir 
“jugando”. 
 
Según la guía de PLEX de la que nos hemos guiado, existen varias categorías que 
resultan de las diferentes formas en que los jugadores experimentan los juegos. PLEX 
identifica 22 categorías de lo que denominan playfulness (algria-diversion). Nosotros hemos 
seleccionado las categorías que deberíamos implementar más adelante de la creación de 
prototipos. En la tabla se describen estas categorías: 
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Categoría Cómo implementarla 
Competición →  con uno mismo o con un 
oponente 
Incluyendo la posibilidad de que otros muestren su 
grado de acuerdo o desacuerdo con la opinión que 
uno/a ha publicado. Posibilidad de obtener algún 
tipo de recompensa a quién más acuerdos haya 
obtenido al final de un periodo de tiempo (semana, 
mes…) 
Finalización → Acabar una tarea 
importante (reforzamiento al finalizar) 
Al terminar una tarea (valorar un capítulo, incluir un 
comentario, valorar un comentario de otra 
persona), se obtiene reforzamiento. 
Control → Dominio, comando regulación En todo momento el usuario tiene que tener 
sensación de que controla lo que pasa (él/ella 
decide quien ve sus comentarios, quién participa en 
su grupo…) Se tendrán que ir lanzando mensajes en 
este sentido. 
Descubrimiento → Encontrar algo nuevo 
o desconocido 
Posibilidad de revisar chats públicos de series que 
no está siguiendo, de recibir sugerencias para seguir 
series, de ver ranking de comentarios (series más 
comentadas, comentarios con más acuerdos) 
Expresión → Manifestándose a sí mismo 
creativamente 
El hecho de escribir comentarios sobre capítulos es 
un acto creativo. 
Fantasía → Una experiencia imaginada La posibilidad de sugerir cómo debería continuar la 
serie en próximos capítulos y que otros voten la 
sugerencia. 
Compañerismo→ Amistad, comunalidad, 
intimidad 
La posibilidad de crear grupos, invitar a pertenecer a 
un grupo o de abrir los comentarios en abierto. 
Componente de red. 
Humor→ Diversión, alegría, bromas, gags Hay que pensar cómo incluir este componente. 
Quizás un personaje que de vez en cuando lanza 
ideas, sugerencias… y controlamos nosotros 
(administradores). Tipo MailChimp 
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5. DESARROLLO DEL DISEÑO ARTÍSTICO 
/GRÁFICO /VISUAL 
5.1. Análisis de recursos e identidad 
5.1.1. Estilo visual 
Para este proyecto se han escogido dos líneas de diseño, el Flat Design o Diseño 
Plano y el diseño lineal, que podría ser una vertiente de la anterior.  
 
● Flat Design 
 
El Flat Design llegó hace relativamente pocos años al mundo del diseño gráfico y del 
diseño web como una tendencia y aún sigue, pero además sirve de herramienta para el UX 
Design (“User Experience Design”) ya que da al usuario una mejor experiencia de uso de 
una forma más sencilla. Además, también surge como funcionalidad que es la de adaptarse 
al diseño responsive, siendo útil tanto en dispositivos grandes como en pequeñas pantallas. 
El diseño gráfico plano para las páginas web hace que éstas se vean más como una 
aplicación que como una página web y resulten al usuario más familiares. 
 
El flat design es diseño gráfico de apariencia sencilla pero complejo de llevar a cabo, 
pues, “el diseño es simple por eso es algo tan complicado” (Paul Rand). El flat design 
elimina sombras, relieves, texturas, degradados, difuminados y cualquier sensación de 
tridimensionalidad. Es más limpio, elegante, sin profundidad, más nítido y los bordes son 
sólidos, las formas geométricas. 
 
Estos son algunos ejemplos de referencia o inspiración: 
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● Lineal Art 
 
El Lineal Art o el estilo lineal, dentro del falt de design es un estilo donde los 
elementos gráficos siempre estas contorneados. Normalmente, el contorno en este estilo de 
dibujos o elementos es suficiente para definirlos y suelen ser casi siempre monocromáticos, 
otras veces si se rellenan o se les da color. 
 
Estos son algunos ejemplos de referencia o de inspiración: 
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5.1.2. Color 
El color es una parte importante de cualquier proyecto de Flat Design. El color se 
utiliza a menudo en una de tres formas distintas cuando se trata de diseño plano: enérgico y 
brillante, como un esquema monótono o en paneles multicolores.  
 
 También se utilizan gamas de colores pastel, poco saturados y existe una tendencia 
retro usando naranjas, turquesas, amarillos. En nuestro caso nos hemos encaminado más 
por aquí. En nuestro caso la gama cromática de cháchara está formada por azul, amarillo y 
gris. Según la psicología del color: 
 
Azul → Es uno de los colores más utilizados en el diseño, pues todas las cualidades 
que transmite son positivas (paz, tranquilidad, eficacia, calidad…). Es un color que no 
destaca tanto como otros, por lo que hay que tener cuidado con la cantidad de contenido 
azul o con lo oscuro que sea para no tener una interfaz fría o poco atractiva. 
 
Gris → Aunque es un color casi sin carácter, el gris se asocia con la formalidad, el 
profesionalismo, la sofisticación y la atemporalidad. Es perfecto para crear un efecto 
calmante de equilibrio y quitar peso a otros colores. 
 
Amarillo → En pocas cantidades, el amarillo es un buen color para transmitir alegría, 
optimismo o felicidad. Es un color luminoso y se pueden utilizar tonalidades de amarillo más 
fuertes para animar a las visitas o crear esas sensaciones positivas, o tonalidades más 
suaves para relajar estas sensaciones. 
 
Para que el amarillo no llegue a ser cargante hay que usarlo con moderación, un 
equilibrio entre el azul, amarillo y gris será la clave de un buen diseño asociado al color. 
 
Es importante y hay que tener en cuenta que existen discapacidades visuales que 
afectan a la percepción del color, como puede ser el daltonismo. Por esta razón, tomaremos 
la medida y nos aseguraremos de que los colores no son el único medio para transmitir 
información importante, así nuestro proyecto será accesible para las personas que puedan 
padecer estas discapacidades. 
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Figura 5.1.2.1Paleta de colores inicial creado con el Adobe Kuler. 
 
 
Figura 5.1.2.2Paleta de colores DEFINITIVA. 
 
Esta última imagen (figura  5.1.2.2) es la paleta de colores definitiva. El tono más 
oscuro de gris se utiliza en los textos y contornos, el tono medio se utiliza de comodín en 
líneas de separación y otros, el gris más claro corresponde al color de fondo de las 
pantallas. De los azules y amarillo se utiliza casi en la totalidad del diseño los tonos más 
claros. 
Figura 5.1.2.3. Valor en hexadecimal de la gama cromática 
 
Estos son algunos ejemplos de referencia o de inspiración: 
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5.1.3. Tipografía 
La tipografía tiene una fuerte importancia en el diseño gráfico plano o flat design. Se 
utilizan mayoritariamente tipografías sans-serif (sin serifa) o de “palo seco”, con 
determinadas características: sencillas, de grosor bajo, cuerpos grandes y legibles. 
 
Podemos variar entre dos tipografías, una más particular para títulos, destacados u 
otros, y otra más usual para el resto de texto (comentarios, información, etc) como podrían 
ser la Helvética o la Futura que funcionan muy bien. 
 
Tipografías de referencia para títulos, nombre de la aplicación, etc: 
 
 
 
 
Pero, finalmente, se han escogido las tipografías Nord y la Gotham. Ambas, son 
tipografías que cumplen con las características citadas anteriormente, y traen permisos de uso 
(adjuntadas en los anexos). La Nord se utiliza para el nombre de la aplicación y la Gotham para 
el resto. 
 
Figura 5.1.3.1. Ejemplos de las dos tipografías. 
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5.1.4. Iconografía 
Dentro del diseño Flat, es importante que nuestros gráficos tengan una construcción 
sólida, que tengan una comprensión universal sin detalles complicados y que mantenga la 
mayor simpleza posible para transmitir de forma rápida y clara la idea principal. 
 
Destacan algunos por dotar a los inconos una sensación de 
tridimensionalidad sin recurrir a las tendencias anteriores que 
añadían degradados y detalles complicados, como el de la figura 
5.1.4.1. 
 
Figura 5.1.4.1. Ejemplo de icono flat design 
 
En nuestro caso, los iconos siguen el estilo lineal y no queremos ningún tipo de 
sombreado. Estos son los iconos elaborados para la aplicación Cháchara: 
 
Figura 5.1.4.1. Iconos del botón flotante. 
 
 
Figura 5.1.4.2. Iconos del menú. Por orden: “invitar a amigos”, “cerrar sesión”, “política de privacidad”, 
“buzón de sugerencias”, “cómo funciona Cháchara”.   
 
 
Figura 5.1.4.3. Iconos dentro de la aplicación. Por orden: “home”, “histórico de chachareo”, 
“notificaciones”, “mis series”, “series”, “hashtags”, “enviar”, “amigos” 
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Figura 5.1.4.4. Iconos redes sociales. 
 
 
Figura 5.1.4.5. Iconos dentro del botón flotante. Por orden: “chacharear”, “comentar”, “invitar a 
chacharear”, “valorar”. 
 
 
Figura 5.1.4.6. Iconos de like o dislike en los comentarios. En “on” los dos primeros y en “off” los dos 
últimos. 
 
 
Figura 5.1.4.7. Iconos dentro de la aplicación. Por orden: “editar”, “estrella de valoración”, “capítulo 
visto”, “capítulo no visto” 
 
 
Figura 5.1.4.8. Iconos básicos. Por orden: “menú”, “atrás”, “buscar”, “borrar” o “cancelar”.  
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5.1.5. Logo 
 
Figura 5.1.5.1. Logo de Cháchara. 
 
Cháchara significa: conversación animada sobre temas intrascendentes. Decidimos 
que este sería el nombre de nuestra aplicación porque nos pareció que algo fácil de 
recordar, con ritmo y divertido. Además, se ajusta a la personalidad que le queremos 
apropiar a la marca.  
 
Después de muchos bocetos iniciales, se me ocurrió que la mascota perfecta para 
Cháchara sería un loro, pues es un animal fascinante, especialmente por la capacidad que 
tienen de hablar. Además, los loros son muy 
inteligentes y son conocidos por su belleza basada en 
el plumaje vivos y llamativos colores. Y por si esto 
fuera poco, daba la casualidad que es común en una 
especie de loros el plumaje en colores azul y amarillo.  
 
 
Figura 5.1.5.2. Foto de loros de plumaje azul y amarillo. 
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Ya se ha explicado el porqué de cháchara y el porqué del loro. El aro que envuelve a  
“chacharito” (nombre de nuestro personaje) es un aro típico de los que se cuelgan los 
pájaros, pero este tiene una característica especial y es que tiene una apertura como 
representación de un  “bocadillo” de diálogo. Así que, con todas estas características, el 
logo de Cháchara se convertiría oficialmente en un imagotipo, pues es la combinación de 
imagen y texto, aunque sí se podría separar en casos el texto de la imagen para dejar el 
loro aparte (isotipo). 
5.2. Evolución Sketching 
● Imagotipo 
 
     
Figura 5.2.1. Bocetos del logo. 
 
 
Figura 5.2.2. Imagotipo Chácara definitivo. 
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● Chacharito 
 
 
Figura 5.2.3. Bocetos de Chacharito, el personaje de la aplicación. 
 
Figura 5.2.4. Chacharito (web). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 5.2.5. Chacharito (App).  
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● Interfaces  
Figura 5.2.6. Ilustración background. 
 
Creación de una aplicación Android de una red social 
Laura Nelli González          44 
          
 
 
 
 
 
Figura 5.2.7. Wireframes a papel. 
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Figura 5.2.8. Algunos wireframes (App). 
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5.3. Prototipos avanzados/ Axure 
 
Figura 5.3.1. Diseños Finales del prototipo avanzado (App). Inicio de sesión y registro. 
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Figura 5.3.2. Diseños Finales del prototipo avanzado (App). Atajos dentro del botón flotante. 
 
 
Figura 5.3.3. Diseños Finales del prototipo avanzado (App). Notificaciones e Histórico de chachareo. 
 
 
 
Creación de una aplicación Android de una red social 
Laura Nelli González          48 
          
 
 
Figura 5.3.4. Diseños Finales del prototipo avanzado (App). 
Figura 5.3.5. Diseños Finales del prototipo avanzado (App). Perfil 
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Figura 5.3.6. Diseños Finales del prototipo avanzado (App). Perfil 
Figura 5.3.7. Diseños Finales del prototipo avanzado (App). Buscador y menú 
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Figura 5.3.8. Diseños Finales del prototipo avanzado (App). Serie, valorar, comentarios. 
Figura 5.3.9. Diseños Finales del prototipo avanzado (App). Perfil de un usuario. 
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Figura 5.3.10. Diseños Finales del prototipo avanzado (App). Comentar y valorar desde botón de 
atajo. 
 
 
Todas estas pantallas fueron creadas en Adobe Illustrator utilizando guías 
inteligentes, reglas y guías normales para controlar las distancias en píxeles, los márgenes 
y que todo quedara bien cuadrado. Como prototipo en Axure, se preparó uno que se utilizó 
posteriormente para realizar el test de usabilidad. Podrá verlo a través del siguiente link: 
http://ksj9di.axshare.com/home.html 
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Figuras 5.3.11. Diseños Finales del prototipo avanzado (Web). Pantallas presentación + 
 inicio de sesión. 
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6. TESTEO Y TÉCNICAS DCU 
El Diseño Centrado en el Usuario (DCU), es un método de trabajo y una filosofía de 
empresa. Cómo método de trabajo está orientado a crear aplicaciones usables y accesibles. 
Es importante que nuestros prototipos produzcan una buena experiencia de usuario a los 
que interactúen con ella. El concepto de “experiencia de usuario” es, en parte, 
complementario al de usabilidad (satisfacción de uso) y dicha expresión hace referencia a la 
combinación de pensamientos, emociones y conductas, antes, durante y después del uso 
de la aplicación y relacionados con dicho uso. 
 
Para comprobar si nuestros prototipos cumplen con esta satisfacción de uso se ha 
puesto en práctica una de las técnicas de DCU: test con Eye-Tracking, con el objetivo de 
encontrar problemas de usabilidad y de poner a prueba o comparar errores de diseño. 
 
6.1. Fase de producción 
Para preparar el test con Eye-Tracking, 
primero hemos preparado un prototipo funcional 
con el software Axure, utilizando los diseños de 
la interfaz gráfica avanzados. Los recursos de 
dicho test fueron el laboratorio de HCI del centro, 
el Pc que consta con el software que hizo falta y el tracker con su lector de seguimiento de 
la mirada. 
Figura 6.1.1. Ejemplo de test con Eye-Tracking 
 
 
● ¿Cómo se ha hecho? 
 Primero se han redactado una tareas que cada usuario debe realizar en nuestra 
aplicación. En total el documento que se preparó previamente al test (adjuntado en los 
anexos) consta de unas 14 tareas. Estas tareas son las que un usuario real haría en 
escenarios concretos. Por ejemplo, ir a comentar un capítulo (tarea) después de haberlo 
visto y reflexionado sobre él (escenario). Posteriormente, este documento de tareas se pasó 
a un software que permitiría hacer el test con Eye-Tracking, llamado Tobii studio V.3.2. 
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En segundo lugar, se eligieron los usuarios que realizaron el test. El perfil de estos 
usuarios fueron jóvenes del CITM, personas que están acostumbradas a interactuar con 
dispositivos de última generación y aplicaciones móviles casi a diario. Esto es importante 
porque este perfil con este rango de edad es el target más importante de Cháchara. 
 
Posteriormente, se separaron las 14 tareas en tres tests diferentes. Cada test se 
componía de 8 tareas, algunas se repetían y otras no. Las tareas repetidas estaban en los 
tres tests porque son consideradas relevantes, como por ejemplo comentar, valorar, 
chacharear, histórico de chachareo y otras. El resto de tareas se repartieron en los 
diferentes tests porque algunas se encontraban cerca de las otras dentro de la aplicación y 
era innecesario que los usuarios las hicieran todas porque ya las reconocerían al haber 
estado en la misma pantalla anteriormente. Para cada test se necesitaron 12 usuarios, lo 
que corresponde a 4 usuarios por test.  
 
● El protocolo era el siguiente:  
Primera fase: pre-tareas, cada persona iba llegando al laboratorio de uno en uno y 
se le explicaba brevemente qué tipo de test realizaría y sobre qué trataba la aplicación 
Cháchara. Era importante que supieran que si alguna tarea no eran capaz de realizarla, no 
era de importancia y podían pasar con la siguiente, pues no probamos su capacidad ni el 
tiempo en el que es capaz de hacerlo, no hay respuestas correctas o incorrectas. 
 
Segunda fase: tareas. Se sentaban delante del ordenador y se les pedía que se 
pusieran cómodos para que no hubiera problemas con el aparato que capta el movimiento 
de la mirada y para que el usuario estuviera lo más relajado posible. Se les ajustaba a cada 
uno el Eye-Tracking y ya podían comenzar con el test. Durante la realización del mismo, el 
asistente no puede hablar con el usuario para no interferir en los resultados y así fueran lo 
más fiables posibles. 
 
Tercera fase: post-tareas. Cuando acaba, responden a unas cuestiones acerca de si 
les ha parecido fácil la interacción y qué tarea les ha contado más. También, se les 
pregunta y se toman anotaciones sobre qué les ha parecido y que sensacion han tenido al 
interactuar con la aplicación. Se guardan los datos para poder estudiarlos posteriormente y 
se les daba las gracias por haber sido voluntarios y habernos ayudado.  
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Figura 6.1.2. Algunos estudiantes que realizaron el test. 
 
6.2. Fase de postproducción 
 
Después de realizar los tests y de tomar las anotaciones de la experiencia que tuvo 
cada uno de los usuarios, se pasó a analizar los resultados y a detectar los problemas de 
usabilidad. 
 
Según el primer cuestionario que se realizó, todos los usuarios consumen series de 
televisión, la mayoría siguen entre 2 y más de 3 series a la semana. Además, todos 
encontraban interesante la aplicación y sus funcionalidades principales: comentar series, 
valorar series, y chacharear (chatear) sobre ellas con otros usuarios mientras se emite un 
capítulo, en este orden de prioridad.  
 
Hubieron unos 3 problemas destacados. La 
mayoría de los usuarios coincidieron en el 
cuestionario final que la tarea más costosa fue la de 
“histórico de chachareo”, donde se encontraba el 
historial de chats de un usuario. Esto se debía a 
varias razones: la primera, era que el icono de 
“histórico de chachareo” era un bocadillo de tres 
puntos que podían confundir con otras tareas como 
“chacharear” o “comentar” y dudaban si sería la 
pantalla correcta, porque además en la cabecera de 
esa pantalla no se indicaba en qué lugar de la 
aplicación se encontraban (migas de pan). 
 
 
Figura 6.2.1. Pantalla de “histórico de chachareo” con el 
nombre de la cabecera corregida.  
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El segundo problema más común era que algunos usuarios no relacionaron durante 
las primeras tareas el icono del loro (abajo a la derecha como se muestra en la siguiente 
figura 6.2.2) con un botón flotante. Otro error común era confundir las funciones que habían 
en este botón y en el menú principal de los tres puntos. Pero este problema se solucionaba 
después de las primeras tres tareas, puesto que ya el usuario memorizaba que podía 
encontrar en cada sitio. “Al principio me liaba con el menú y el botón, pero a la tercera tarea 
ya me acordaba que había en el botón flotante”, dejo una usuaria en la fase post-tareas. 
 
 
Figura 6.2.2. Pantallas de la “home” con el botón flotante. 
 
Todos coincidieron que el diseño no iba mal encaminado y todas las críticas fueron 
buenas. El diseño gustaba pero hacía falta corregir estos errores para que fuese más 
intuitivo y usable. He aprendido que, aunque la mayoría de las tareas se hayan realizado 
correctamente, cuando un usuario tarda mucho tiempo en encontrar algo que busca o tiene 
errores en la interacción por culpa de un problema de diseño, esto es suficiente para que el 
mismo usuario piense que no está siendo eficiente, ni eficaz y, por lo tanto, no está 
satisfecho. Por ello, es de máxima importancia implementar un test como este u otras 
técnicas de DCU cuando se desarrolla un trabajo de este tipo y poder solucionar estos 
problemas antes de presentar el producto final. 
  
Creación de una aplicación Android de una red social 
Laura Nelli González          58 
          
 
7. VIDEO PROMOCIONAL 
Para promocionar la aplicación se ha preparado un breve video realizado con la 
técnica de motion graphics. Un motion graphic se define como una animación gráfica 
multimedia en movimiento. En él, se explica muy brevemente qué encontrarás en Cháchara 
y cuales son sus funciones principales. Este video se ha pensado para presentarlo en la 
exposición del proyecto pero en un contexto real sería perfecto para presentarlo en la 
playstore o en las redes sociales que tuviera Cháchara. 
7.1. Preproducción 
7.1.1. Guión 
En resumen, se ha preparado un guión técnico para plasmar la idea de lo que se 
quiere hacer (junto con el storyboard) y sobretodo del texto que irá apareciendo durante el 
video, que explica y ayuda a entender cómo funciona la aplicación y acompaña a los 
diferentes elementos gráficos en movimiento. Este guión se muestra en la siguiente tabla: 
 
ESC TEXTO ANIMACIÓN / IMAGEN 
1 "Si eres un loco de las series" Animación del texto + transición. Fondo azul y 
amarillo 
2 "cháchara es para ti" Animación del texto + transición. Fondo azul 
3 "1. Haz comentarios en los 
capítulos de tus series 
favoritas" 
Imagen de un móvil en movimiento. Se muestra una 
pantalla de comentarios y una animación de un 
icono y texto + transición. Fondo amarillo 
4 "2. Deja tus valoraciones en tus 
series y capítulos" 
Imagen del mismo móvil. Se muestra una pantalla 
de valoraciones y animación de iconos y texto + 
transición. Fondo azul. 
5 "3. Chacharea a tiempo real 
mientras se emite un capítulo 
con otros usuarios" 
Imagen del mismo móvil. Se muestra una pantalla 
de valoraciones y animación de iconos y texto + 
transición. Fondo azul. 
6 "Disponible para móvil, tablet o 
PC" 
Imagen del mismo móvil. Se golpea contra el suelo y 
cambian de icono (tablet o pc) y animación del texto 
+ transición. Fondo amarillo. 
7 "Descubre mucho más 
descargando la app" 
Imagen del mismo móvil. Gira y se convierte en el 
logo de cháchara. Animación texto. Fondo gris. 
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7.1.2. Storyboard 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 7.1.2.1. Guión técnico. 
 
7.1.3. Preparación de archivos 
Algunos archivos que se utilizan en el video son 
elementos gráficos que se han reciclado del diseño de las 
distintas interfaces. Por ejemplo: el icono de comentar 
(megáfono), de valorar (estrella), como se muestra en la figura 
7.1.3.1 y 7.1.3.2. En realidad, este video no tiene excesiva 
complejidad en cuanto a elaboración de los objetos, pues se 
ha mantenido el estilo de dibujos lineales y el diseño plano sin 
sombras ni profundidades, como el de la figura 7.1.3.3. Todos 
los archivos se han creado con el software Illustrator CS6. 
 
 
 
Figura 7.1.3.3. Elemento móvil. 
 
 
Figura 7.1.3.1. Icono estrella.                Figura 7.1.3.2. Icono megáfono. 
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7.2. Producción 
7.2.1. Edición / montaje de video 
Este video se ha realizado con el programa de Adobe After Effects CS6. En este 
programa se trabaja a capas, así que se han ido incorporando todos los elementos que 
anteriormente se crearon en el Illustrator y se han ido colocando según la sec. Directamente 
en este software se han creado todas la animaciones de los gráficos 2D: fondos, textos, 
dibujos… Como se muestra en la siguiente figura x, así es como se ha organizado el 
trabajo: 
 
Figura 7.2.1.1. Captura del montaje en After Effects. 
7.3. Postproducción 
7.3.1. Audio y efectos de sonido 
 Para la música de fondo se ha utilizado una música instrumental, sin voz, de fondo 
en todo el video. Además, también se han incluido algunos efectos de sonido cuando los 
iconos aparecen por la pantalla o en algunas transiciones, por ejemplo. 
 
Se ha tenido en cuenta que estos audios que se han utilizado estén libres de  
derechos. Igualmente, estos audios no se modificarán y tampoco se utilizaran para fines 
comerciales sino simplemente académicos. Los links de las páginas donde se han sacado 
la música y los efectos de sonido están adjuntados en el punto de la bibliografía.  
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8. CONCLUSIONES 
“El entusiasmo es la madre del esfuerzo, y sin él jamás se consiguió nada grande.” 
(Ralph Waldo Emerson). Con esta cita, quiero concluir diciendo que este proyecto podría 
haber tenido unos resultados mucho mejores si todos los integrantes hubiésemos tenido un 
mayor entusiasmo y motivación por el tema del proyecto.  
 
Sin embargo, hemos aprendido lecciones de lo que se debe y no se debe hacer en 
un proyecto con tanta cantidad de trabajo y que nos ha tardado tanto periodo de tiempo. Por 
otro lado, sí he adquirido conocimientos nuevos que me servirán en otros trabajos; he 
conseguido muchos de los objetivos específicos que se fijaron al principio y me llevo una 
enseñanza de cómo se debe trabajar en equipo (que no es lo mismo que trabajar en grupo). 
 
Quizás en un futuro no muy lejano podamos continuar con el proyecto y finalizarlo 
con todas las ideas que teníamos desde el principio. Como conclusión final, el nivel de 
satisfacción de este proyecto podría ser de 3 “estrellas” sobre 5. 
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11. ANEXOS 
   
 
Figura 11.1. Anotaciones Post-test. 
● Cuestionario 
Antes de comenzar, por favor, contesta las siguientes preguntas 
 
Pre- test 
1. 
¿Ves series en televisión? 
Sí 
No 
 
2. 
¿En una semana, como MÁXIMO cuántas series diferentes ves? 
1 
2 
3 
Más de 3 
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3. 
¿En una semana, como MÍNIMO cuántas series diferentes ves? 
Ninguno 
1 
2 
3 
Más de 3 
 
4. 
¿En general, te parece interesante poder charlar, compartir tus opiniones, valoraciones, etc., 
con otras personas, sobre los capítulos de las series que sigues? 
Mucho / Bastante / regular / Poco / Muy poco 
 
 
5. 
¿Cuáles de las siguientes te parecen más interesantes? 
(Marca sólo dos) 
Chacharear (chatear sobre la serie mientras se está emitiendo en directo un capítulo) 
Comentar un capítulo después de haberlo visto y reflexionado sobre el mismo 
Valorar un capítulo después de haberlo visto y reflexionado sobre el mismo 
 
 
Post-test 
Casi terminando 
 
1. 
Crees que a los usuarios de esta aplicación, decidir el lugar dónde tendrán que hacer clic les 
resultará, en general… 
Muy fácil / Fácil / Normal / Difícil / Muy difícil 
 
2. 
¿En qué tarea/s crees que les costará más decidir dónde hacer clic? 
(si crees que ninguna tarea les costará un poco más, pon "ninguna") 
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Figura 11.2. Nord font licence. 
